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Resumo

O processo de pensamento associado a atividade pratica do design
tradicionalmente incorpora o conceito de resolucao de problemas.
Isso significa que uma abordagem orientada pelo problema con-
templa técnicas e processos procurados intencionalmente pelos
designers. Mesmo que o grau de determinacao do problema seja
bastante variado (ou mesmo indeterminavel), os meios podem ser
propositalmente escolhidos para responder aqueles objetivos ja vi-
sualizados desde os primeiros momentos do projeto. Esse modo de
pensar por projetos é fundamental para minimizar as inUmeras situ-
acoes problematicas que ainda enfrentamos no cotidiano, desde a
fome a falta de abastecimento de agua por exemplo. Todavia, neu-
tralizar uma vivéncia negativa nem sempre significa necessariamen-
te proporcionar experiéncias positivas e saudaveis - quando enten-
demos esses conceitos como um estado de bem-estar fisico, mental
e social. A transicao de um estado negativo para outro positivo pode
solicitar abordagens alternativas a resolucao de problemas, conver-
tendo-se em um tema relevante na pesquisa contemporanea em
design: o projeto orientado para as possibilidades. Por esse motivo,
0 objetivo deste capitulo é apresentar um panorama sobre os esti-
mulos de projeto a partir de uma coletanea de investigacdes acer-
ca deste tema desenvolvida no PGDesign da UFRGS. Busca-se ainda
contemplar uma discussao sobre as questdes pertinentes neste re-
corte visando evidenciar a necessidade de mais estudos ao identi-
ficar oportunidades de pesquisa. Se considerarmos que as aborda-
gens disponiveis até o momento podem ser limitadas em relacao a
técnicas ou instrumentos capazes de identificar possibilidades,uma
das alternativas possiveis a partir desta investigacao contempla a
pesquisa de uma tecnologia de projeto por cenarios.
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1 Introducao

Os designers iniciam o processo de projeto com um objetivo final
em mente, o que faz com que o processo de producao seja as-
sociado a uma espécie de engenharia reversa do pensamento e
gue possibilitou o estabelecimento de determinados passos para
alcancar uma meta. Trata-se de uma visao orientada pelo proble-
ma e isso significa que a resolucao de problemas € um processo
de pensamento em gque 0os meios sao procurados intencional-
mente (JIMENEZ et al., 2014).

Nessa perspectiva, em que o designer age como um soluciona-
dor de problemas, a pesquisa em design também concentrou a
discussao nos proprios problemas de projeto (SIMON, 1969; RITTEL,
WEBBER, 1973; SCHON, 1983; ROOZENBURG, EECKELS, 1995; BUCHANAN,
1995; COYNE, 2005; DORST, 2006). Sob esse ponto de vista, a pesqui-
sa na area concentrou-se especificamente sobre os problemas de
design (problem-driven design) cujo desenvolvimento proporcio-
nou a elaboracao de uma taxonomia sobre os mesmos (HINDRICH-
SON, THOMAZI; VAN DER LINDEN, 2015).

Entretanto, a procura por uma visao otimista e inovadora para
o design, paralela ao avanco das pesquisas sobre design e emo-
¢ao, traz novos paradigmas para a acao projetual: possibilidades e
oportunidades. Uma abordagem orientada para as possibilidades
(possibility-driven design) de projeto visa explorar o papel do de-
sign em um espaco positivo, sendo que este tema de pesquisa re-
cebeu o nome de Positive Design (DESMET; POHLMEYER. 2013). Isso
porgue de acordo com Desmet e Hassenzahl (2012), neutralizar
as situacdes negativas das vivéncias cotidianas nao significa ne-
cessariamente proporcionar uma experiéncia positiva e util.

Portanto, o objetivo deste capitulo é discutir os estimulos (inputs,
triggers) que servem como ponto de partida ao ato projetual,
classificados ao longo do tempo como uma acao de solugao e
posteriormente de resolucao de problemas. Busca-se, ainda, am-
pliar esta discussao a partir da revisao de trabalhos recentes sobre
a pesquisa em design, os quais consideram que uma abordagem
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alternativa e orientada para as possibilidades também pode ser
utilizada no ambito dos processos projetuais.

Para alcancar essa meta, a primeira secao apresenta uma revi-
sao bibliografica focada na literatura existente sobre a resolucao
de problemas em design, desenvolvida a partir do artigo Uma
taxonomia para os problemas de projeto (HINDRICHSON, THOMAZI;
VAN DER LINDEN, 2015) para a disciplina de “Teoria do Design” - PG-
Design da UFRGS. Ja a segunda secao traz uma visao contempo-
ranea do design orientado para as possibilidades ao considerar
uma abordagem positiva a partir dos conceitos de felicidade e
bem-estar. A revisao tedrica realizada nesta segunda parte foi de-
senvolvida a partir do artigo As relacdes entre a construgcao cola-
borativa de cenarios e a abordagem positiva do design (HINDRICH-
SON; PIZZATO, 2017) elaborado para a disciplina “A Abordagem das
Emocdes no Desenvolvimento de Produtos” - PGDesign da UFRGS.

Diante destas investigacdes, este capitulo segue com uma analise
a respeito das abordagens apresentadas através da identificacao
de algumas questoes para a discussao. Cabe destacar que se tra-
tam de abordagens alternativas em virtude da propria atuacao
dos designers em diferentes contextos. Por esse motivo, € preciso
considerar uma otica de complementaridade e nao de exclusao
ou de substituicao entre as abordagens analisadas. Assim, a ex-
ploracdo desenvolvida ao longo deste capitulo pretende sugerir
oportunidades para a pesquisa em design considerando a explo-
racao de possibilidades nao solicitadas dentro do modo de pen-
sar por projetos.

2 O design como atividade de resolucao de problemas

Nigel Cross (2001) defende que o design tem uma maneira especi-
fica de pensar, conhecer e agir, que o autor denomina de designerly
ways of knowing. Esta singularidade poderia ser traduzida de algum
modo pela habilidade cognitiva que os designers tém para resolver
problemas e portanto a expressao “modo de pensar por projetos”
sera utilizada neste trabalho. Esse modo de buscar conhecimentos
através da lente de pensar por projetos € uma forma intuitiva de ra-
ciocinio que os designers (e os projetistas em geral) inerentemente
possuem, ou que eles desenvolveram através da educacao, e, neste
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caso, seria uma capacidade passivel de capacitacao.

Ao longo do tempo, o modo de pensar por projetos (CRoss, 2001,
2004, 2007) vem sendo discutido como uma forma de resolucao
de problemas (problem-driven design) nas areas do design e da
arquitetura. Nas palavras de Roozenburg e Eekels (1995, p. 84)
‘o design € uma forma especial de resolucao de problemas. Fa-
lamos de ‘um problema’” quando alguém quer alcangar um ob-
jetivo e os meios para fazé-lo nao sao imediatamente obvios. De
fato, a resolucao de problemas € um processo de pensamento,
em gue esses meios sao buscados intencionalmente”.Temos “‘um
problema” quando vislumbramos algum objetivo, mas o processo
de resolucao nao é imediatamente obvio, ao mesmo tempo em
gue o grau de determinacao dos problemas também pode variar.

Para realizar uma pesquisa bibliografica sobre os problemas em
design, o artigo citado (HINDRICHSON, THOMAZI; VAN DER LINDEN, 2015)
contemplou duas fases: na primeira foram selecionados os princi-
pais autores sobre o tema; e na segunda realizou-se uma pesqui-
sa na base de dados da revista Design Studies buscando artigos
sobre o tema em um periodo de cinco anos (2010-2014). Como
resultados da primeira fase foram selecionados oito autores (siI-
MON, 1969; RITTEL, WEBBER, 1973; SCHON, 1983; ROOZENBURG, EECKELS,
1995; BUCHANAN, 1995; COYNE, 2005; DORST, 2006; ULRICH, 2011) por
meio de uma analise de referéncias cruzadas observando os mais
citados entre si. A segunda fase da pesquisa bibliografica foi re-
alizada na base de dados da revista Design Studies (2010-2014)
com a palavra-chave design problems. Essa busca retornou como
resultado um total de 96 artigos, sendo que uma analise inicial
sobre os titulos e os resumos apontou que diversos trabalhos nao
estavam inseridos dentro da tematica principal: os processos de
resolucao de problemas.

Com a intencao de estreitar a pesquisa em relacao aos objeti-
vos deste trabalho, o segundo critério utilizado foi a presenca da
palavra-chave design problems especificamente no titulo do ar-
tigo. Dessa forma, mais cinco autores (BIORKLUND, 2012; FARREL,
HOOKER, 2013; FLAGER, GERBER, KALMAN, 2013; MORENO et al.,, 2013;
WILTSCHNIG, CHRISTENSEN, BALL, 2013) foram selecionados para cons-
truir um panorama sobre os problemas em design entre 1969 e
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2013, cujos trabalhos estao listados abaixo no quadro 1.
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Quadro 1 - Referéncias bibliograficas sobre problemas de projeto em ordem

cronoldgica.
Ano Autores Titulo
1969 SIMON, H. Sciences of the Artificial

1973 RITTEL, H.; WEBBER, M. | Dilemmas in a general theory of planning.

The Reflective Practitioner: How professionals think in

1983 | SCHON, D. i
action.

1995 | BUCHANAN, R. Wicked Problems in Design Thinking

ROOZENBURG, N.;

1995 Product design: fundamentals and methods

EEKELS, J.
2004 | DORST, K. The Problem of Design Problem.
2005 | COYNE, R. Wicked problems revisited
201 ULRICH, K. Design: creation of artifacts in society

Initial mental representations of design problems: Dif-

2012 f BJORKLUND, T. ferences between experts and novices

WILTSCHNIG, S. Collaborat o o ion ;
2013 CHR|STENSEN, B.,' (o] 'G orarive pro em-solurtion co-evoluTtion In creadrive
BALL, L. design

FARRELL, R., HOOKER,

2013 C Design, science and wicked problems
2013 FLAGER, F., GERBER, Measuring the impactof scale and coupling on solution
D., KALLMAN, B. quality for building design problems

Fundamental studies in Design-by-Analogy: A focus on
2013 | MORENO, D. ET. AL. domain-knowledge experts and applications to trans-
actional design problems

Fonte: Hindrichson, Thomazi e van der Linden ( 2015).

Todas as referéncias citadas no quadro 1 foram analisadas em or-
dem cronologica, sendo que o detalhamento sobre cada trabalho
esta disponivel no artigo de Hindrichson, Thomazi e van der Linden
(2015). Na sequencia, os autores buscaram identificar os elemen-
tos constituintes de cada descricao para organizar classes relativas
a resolucao de problemas de projeto. A partir da analise das clas-
sificacoes e das caracteristicas sobre o tema, foi desenvolvida uma
moldura tedrica sobre tipos de problemas de projeto encontrados
nesta revisao bibliografica. Dessa forma, o quadro 2 apresenta os
elementos para a construcao de uma taxonomia preliminar a par-
tir de uma sintese dos conceitos e das classificacdes dadas aos
problemas de projeto conforme os autores pesquisados:
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Quadro 2 - Elementos para a construcdo de uma taxonomia para os

problemas de projeto

Classes de problemas

Breve descrigdo

Referéncias

Problemas Travessos
(Wicked)*

Para estes problemas ndo existem solugdes
objetivas e irrevogdveis.

Problemas Capacidade de apresentar de antemdo to-
Bem Estruturados das as informagdes importantes ao projeto.
A informagdo é obtida somente no desen- (SIMON, 1969)
Problemas volvimento do processo de solugdo e apds
Mal Estruturados L. P & P
uma série de processamentos.
A partir de uma missdo clara e objetiva é
Problemas possivel apontar se a solugdo foi ou ndo
Comportados (Tamed) encontrada. (RITTEL e

WEBBER, 1973)

Problema Essencial
(Construgdo Reflexiva)

Ativamente construido pelas agdes de cada
projetista aprimorando a situagéo percebida
através dos processos de reflexdo.

(SCHON, 2000)

E na indeterminacéo que o projetista encon-

(Tentativa e Erro)

consciente e proposital de iteragdes de ten-
tativa e erro.

Indeterminagdo : . (BUCHANAN,
tra espago para visualizar e desenvolver um

Fundamental - 1992)
plano de design.

Problemas Iterativos A resolugdo de problemas é um processo (ROOZENBURG

e EEKELS, 1995)

Problemas
Determinados

Compreende as necessidades, exigéncias e
propdsitos determinados.

Problemas
Subdeterminados

Compreende a interpreta¢do do problema

pelo projetista durante o processo de projeto.

Problemas
Indeterminaveis

Natureza Triplice

O designer ¢ livre para projetar de acordo
com seu proprio gosto, estilo e habilidades.

(DORST, 2004)

Problemas Contextuais

Desfaz a distingdo entre problemas simples
e complexos, a percepg¢do da caracteristica
do problema (tamed ou wicked) depende do
contexto social - se j& existe ou ndo alguma
solugdo socialmente definida.

(COYNE, 2005)

Problemas de Design'

A caracteristica central estd na exploragdo
de alternativas.

Problemas de Selegcdo

O desafio principal estd em selecionar pos-
sibilidades dentre as alternativas claramente
articuladas.

Problemas de Desem-
penho

Envolve tipicamente a comparagdo do de-
sempenho existente, com alguma nogdo de
desempenho ideal.

Problemas de Ajuste

Sdo limitados a ajustes incrementais e pard-
metros de um artefato existente.

Problemas de Crises

Relacionado a um problema que deve ser
resolvido rapidamente.

Problemas Travessos
(Wicked)

Problemas para os quais os objetivos das
partes interessadas sdo fundamentalmente
conflituosos.

(ULRICH, 2011)

1 Os autores caracterizaram os problemas de projeto como wicked problems
(perversos, traicoeiros, mal estruturados), os quais seriam significativamente di-
ferentes dos problemas cientificos. Neste trabalho optou-se pela traducao de
"wicked problems" como problemas travessos.
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CONTINUA
Problemas Travessos A definicéo e estruturagbo dos wicked prob- (BJORKLUND,
. . 5 lems exige um considerdvel nivel de habili-
(Expertise Projetual) . . 2013)
dade e expertise projetual.
Co-evolugdo Colaboragdo na obtengdo de analogias e (WILTSCHNIG &
. : - . CHRISTENSEN,
Problema-Solugdo?® simulagdes mentais.
2013)
O processo cognitivo para os problemas de
S projeto é andlogo aos problemas da ciéncia (FARREL e
Problemas Cienfificos com trés caracteristicas comuns: finitude, HOOKER, 2013)
complexidade e normatividade.
A solugdo de problemas transacionais - que
Problemas Transacio- consideram as trocas de estimulos e respos- (MORENOet
nais* tas - se dd através dos métodos de projeto al., 2014)
por analogia (DPA).
0:protemas deprofiodeve s oo | upce
Problemas Conjugados lems) opro criar uma reFljo do dirZ‘ro eﬁfre os GERBER &
(Coupled) )P relac KALLMAN,
pardmetros e os requisitos de acordo com os
- o 2014)
limites cognitivos.

Fonte: Hindrichson, Thomazi e van der Linden (2015)

Sem duvida, as analises dos conceitos e das classificacdes dadas
aos problemas de projeto pelos autores selecionados puderam
subsidiar os elementos necessarios para a construcao de uma
taxonomia preliminar. Entende-se por definicao de taxonomia o
processo ou méetodo de identificagao, descricao, nomenclatura e
classificacao de elementos e organismos - uma vez que é espe-
cialmente utilizada no campo da Biologia. O uso do termo preli-
minar indica que nao se pretende apontar o esgotamento desse
tema, pois novos estudos e observacdes sobre as habilidades de
resolucao de problemas seguem sendo discutidos mediante no-
vas perspectivas.

Isso porque segundo Cross (2011), a solucao de design nao pode

2 A marca registrada dos problemas de design é que o designer cria um plano
para um novo artefato em resposta a uma determinada lacuna.

3 De acordo com o autor, os especialistas em design possuem um grau Ssu-
perior, maior profundidade de detalhe em suas representacdes mentais, me-
Ihores interconexdes e sao direcionados para a definicdo e estruturacao dos
wicked problemes.

4 A partir daposicao inicial de Dorst e Cross, a co-evolugao € vista nao tanto
para promover saltos criativos, mas como para a construgao de pontes entre o
espaco do problema e o espacgo da solugao.

5 Conforme os autores, os designers atualmente enfrentam problemas de pro-
jeto ndo sé6 em sistemas fisicos, mas também em cardter transacional. Isso
significa que os problemas caracterizados como transacionais consideram as
trocas de estimulos e respostas, ou transagdes entre individuos.
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ser entregue diretamente para o problema, mas pode somente
combinar com ele. Nao existe uma regra para cada problema,
pois o designer pode ficar satisfeito em ser capaz de produzir
somente um caso satisfatorio do que resultado apropriado. Cross
(2011) também considera que os designers de sucesso sao oti-
mistas, explorando a tarefa atribuida de maneira esperancosa
e dedicada. Entretanto, como todos os bons exploradores eles
também poderiam ser considerados oportunistas ao buscar van-
tagens em situacodes inesperadas. Com esse espirito, a proxima
secao apresenta uma abordagem alternativa a resolucao de pro-
blemas recentemente apresentada na pesquisa em design.

3 O design orientado para as possibilidades

Como visto anteriormente, o design orientado pelos problemas
esta focado em como evitar, resolver ou neutralizar algo negativo.
Contudo, evitar o negativo (ou seja, a auséncia de um problema)
nem sempre pode proporcionar uma experiéncia necessariamen-
te positiva. Segundo a Organizacao Mundial de Saude: “a saude
€ um estado de bem-estar fisico, mental e social positivo e nao
apenas a auséncia de doenca ou enfermidade” conforme citado
por Desmet e Hassenzahl (2012). De acordo com este conceito,
resolver um problema permite a transicao de um estado negativo
para um estado neutro. Por outro lado, a transicao de um esta-
do neutro para um estado positivo pode exigir uma abordagem
além da resolucao de problemas.

Uma perspectiva recente associada as pesquisas sobre o modo
de pensar por projetos € o design orientado para as possibilida-
des (possibility-driven design). Para alguns autores (JIMENEZ et al.,
2014) hoje nao é mais possivel confinar o design somente na ca-
tegoria de resolucao de problemas (problem-solving). Considerar
qgue o design pode ser orientado para as possibilidades signifi-
ca explorar o conceito de possibilidades e como ele se relaciona
com a felicidade e o bem-estar. Em outras palavras, busca-se um
esforco em criar ou aprimorar possibilidades existentes e nao so-
mente reduzir ou eliminar deficiéncias previamente identificadas
no inicio do projeto.

De acordo com Desmet e Hassenzahl (2012), dissociar a resolucao
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de problemas e o bem-estar pode parecer inicialmente pedante,
mas se trata apenas de uma mudanca de énfase: focar direta-
mente no que pode trazer felicidade. Ao mesmo tempo, utilizar
o termo positivo associado a palavra design pode gerar interpre-
tacoes equivocadas sugerindo que talvez existisse o conceito de
“‘design negativo” (DESMET; POHLMEYER, 2013). Considerando que
todo projeto de design promove algum impacto positivo, desta-
camos que o termo positivo reflete especificamente a intencao
de projetar ultrapassando o espaco da neutralidade dentro do
contexto deste artigo.

E se o estimulo para iniciar o projeto nao fosse dado por um pro-
blema de design? Sob essa perspectiva, Desmet e Pohlmeyer
(2013) consideram que a questao relevante para os designers nao
€ se o projeto pode criar ou apoiar as possibilidades existentes,
mas sim como projetar para possibilidades? E especialmente
como uma abordagem focada na introdug¢ao de possibilidades
difere em seu processo de uma focada na reducao de problemas?
Com isso, os autores apontaram varios desafios e talvez o mais
evidente seja a falta de conhecimento sobre como identifica-los
e usa-los em processos de projeto nos limites do design. Por esse
motivo, buscou-se apresentar a seguir alguns dos conceitos que
foram investigados no artigo As relacdes entre a construcao cola-
borativa de cenarios e a abordagem positiva do design (HINDRICH-
SON; PIZZATO, 2017).

Frequentemente o design é considerado uma atividade focada na
remocao total ou parcial problemas - tornar alguma coisa mais
facil, mais limpa, mais barata, mais segura ou menor, por exem-
plo - com a aspiracao de tornar o mundo um lugar melhor. No
entanto, a abordagem dirigida pelo problema nem sempre esta
diretamente focada no bem-estar e na felicidade (DESMET; HAS-
SENZAHL, 2012). Conforme os autores essa abordagem leva a uma
apreciacao de que todas as atividades da vida cotidiana (cozinhar,
comer, limpar, viajar, etc.) também poderiam ser vistas em termos
de problemas. Cabe destacar também que, uma vez resolvido
um problema, novos problemas podem ser criados em razao da
propria natureza do design. Conforme Flusser (2007, p. 194): “um
‘objeto de uso’ € um objeto de que se necessita e que se utiliza
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para afastar outros objetos do caminho. Ha nessa definicao uma
contradigcao: um obstaculo que serve para remover obstaculos?”.

De acordo com Desmet e Hassenzahl (2012), as preocupacoes, 0s
valores e as necessidades das pessoas poderiam ser consideradas
como “demonios adormecidos”. Estes despertam apenas quando
uma determinada situacao representa uma ameaca,estimulando
as emogoes negativas tais como medo e raiva. Isso significa es-
pecificamente que as pessoas Nao tém preocupacao com a se-
gurancga, até que o “alarme de incéndio” dispare (resultando em
medo) e dessa forma a associacao entre projeto e emogao tam-
bém precisa ser considerada (DESMET; HASSENZAHL, 2012).

De acordo com Scherer (2005), as emogdes sao geralmente pro-
vocadas por “eventos”. Por esta expressao entende-se um aconte-
cimento ao qual um organismo esta sendo exposto, que estimula
uma resposta especifica depois de ter sido avaliado e significado.
Portanto, o termo emocao reflete um conjunto de mudancas que
podem ocorrer No corpo e no cerebro a partir de um determina-
do conteudo mental (DAMASIO, 2012). Nessa linha, as pesquisas na
area da Psicologia Positiva (DESMET; HASSENZAHL, 2012) consideram
gue a felicidade tem um componente afetivo e um componen-
te cognitivo (DESMET; POHLMEYER, 2013). O componente afetivo é
o resultado de um balanco entre as emocdes positivas (alegria,
afeicao, etc.) e as emocdes negativas (raiva, ansiedade, etc.) que
vivenciamos no cotidiano. Ja o componente cognitivo € compos-
to pela quantidade de satisfacao global que os individuos experi-
mentam em suas vidas (DESMET; POHLMEYER, 2013).

Nesse contexto, o design pode contribuir no projeto de produtos
e servicos que criam condicdes para proporcionar experiéncias
positivas (a vida prazerosa / hedonismo) e também estimular a
consciéncia e as habilidades do ser humano na busca da felicida-
de (a boa vida / eudaimonia). A visdo hedobnica concentra-se na
felicidade que decorre de saborear os prazeres da vida e assim a
felicidade surge da propria experiéncia com sentimentos positi-
vos. Por outro lado, a visao eudaimonica (baseada na virtude) se

6 A palavra grega eudaimonia significa: (eu) bem-disposto, (daimon) que tem
um poder divino. No pensamento grego antigo, a felicidade € um dom e usu-
fruir dos daimones - poderes divinos - € condigcao essencial para que alguém
seja feliz.
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concentra na felicidade decorrente da realizacao de uma ativida-
de significativa e isto requer uma capacidade de identificar me-
tas significativas de vida e alcanga-las. Dessa forma, o estabeleci-
mento de objetivos significativos pode estimular proativamente a
direcao e a razao de ser de um determinado individuo.

Como qualquer divisao em conceitos opostos, essa distincao é
considerada artificial, uma vez que nao se tratam de conceitos ex-
cludentes entre si, mas pode ser util em uma abordagem voltada
para as possibilidades. Na perspectiva de Desmet e Hassenzahl
(2012), o design para hedonismo (vida prazerosa) implica no pro-
jeto de produtos e servicos que poderiam facilitar experiéncias
e atividades prazerosas de acordo com os valores enraizados na
cultura do ser humano. Ja o design voltado para a eudaimonia (a
boa vida) considera produtos e servicos capazes de representar
significados e objetivos que pretendem ser alcangados pelas pes-
soas - € Nao precisam ser obvios.

Isso significa que projetar para a felicidade também pode ser cru-
cial para o enfrentamento dos desafios contemporaneos se con-
siderarmos todos os aspectos positivos que envolvem a felicidade
(DESMET; POHLMEYER, 2013). Nao se trata apenas de proporcionar
experiéncias prazerosas individuais, uma vez as pessoas felizes
sao consideradas mais sociais, altruistas, ativas, criativas, inventi-
vas, abertas, construtivas e com mais habilidades para a resolucao
de conflitos (DESMET; HASSENZAHL, 2012). Além disso, a felicidade
pode promover o pensamento construtivo e criativo proporcio-
nando mais saude e sucesso em pessoas capazes de contribuir
ativamente na melhoria de vida de outras pessoas.

Baseados nestes principios, Desmet e Pohlmeyer (2013) desenvolve-
ram uma moldura tedrica para essa abordagem positiva do design
(positive design). O objetivo dessa proposta € aumentar o bem-estar
subjetivo das pessoas e assim aumentar a apreciacao de suas vidas.
Cabe destacar que esse deve ser o objetivo central e explicito de um
processo de projeto positivo, € nao apenas um efeito colateral de
um determinado projeto (DESMET; POHLMEYER, 2013). Dessa forma, a
estrutura do projeto positivo combina trés componentes-chave do
bem-estar subjetivo conforme a figura 1 apresentada abaixo.
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Figura 1 - Moldura tedrica para a abordagem positiva do design.

Design
para a Virtude
Ser uma boa pessoa

; Design Positivo
/ \ Estimula o
J_f] \ florescimento
f A\S do ser humano

Design para
significados
Alcangar objetivos
pessoais

Fonte: Desmet e Pohlmeyer (2013)

Os triangulos na figura 1 representam os componentes do design
positivo: o design para o prazer, o design para o significado pessoal
e o design para a virtude. Cada elemento estimula o bem-estar
subjetivo de modo independente, entretanto os trés elementos
devem ser levados em consideracao mesmo que em graus dife-
rentes no projeto. Também é importante apontar que a énfase em
um aspecto nao deve gerar efeitos negativos nos outros elemen-
tos do triangulo de modo a manter a estrutura do projeto positivo
razoavelmente equilibrada e estavel (DESMET; POHLMEYER, 2013).

Conforme Desmet e Pohlmeyer (2013), o design positivo pro-
priamente dito concentra-se na area entre os trés triangulos, ou
seja,onde as pessoas “florescem”. Para florescer, além de ter emo-
¢oes positivas, um individuo deve ter também um senso de signi-
ficado, engajamento, interesse e propdsito na vida resultando em
satisfacao. Por isso o design que contribui para o bem-estar subje-
tivo gerando prazer somente sera considerado design positivo se
também abordar o sentido de virtude e significado pessoal para
0 ser humano (DESMET; POHLMEYER, 2013) - enraizadas na cultura,
na pratica e nas necessidades humanas.
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Visando promover a construcao de estados positivos, Jimenez et
al. (2074) avancaram os estudos e sugeriram uma abordagem
metodoldgica que inicia com historias e experiéncias positivas
lembradas pelas pessoas, as quais os autores denominaram ane-
dotas’. Para os autores, esse processo baseia-se na ideia de que
o design orientado para as possibilidades poderia ser inspirado
por “modelos positivos”. Dessa forma, o uso de ocorréncias uni-
cas e detalhadas objetivou determinar um padrao subjacente e
generalizavel de um dado evento para formular especificacdes
de projeto (JIMENEZ et al., 2014). Para coletar esses momentos, os
autores sugeriram dois métodos: os diarios (abordagem por son-
das culturais®) e as entrevistas. O diario estimula os participantes
as relatar momentos positivos nas experiéncias cotidianas dentro
do contexto de estudo e as entrevistas visam aprofundar os deta-
Ihes dessas historias. Durante as entrevistas os autores utilizaram
como metafora a “criagao de cenas de filmes” de modo que os
participantes recordassem os eventos a partir de exploragdes e
representacdes visuais.

De fato, a abordagem processual proposta por Jimenez et al.
(2014) para identificar possibilidades sugere “especificacdes sobre
experiéncias” para dirigir o projeto ao invés de especificacdes téc-
nicas. Isso porque as experiéncias (neste caso positivas) contem-
plam uma série de fatores intangiveis incorporando as emocoes
e os estados afetivos na propria descricao. Entretanto, os autores
destacaram um questionamento: como os projetistas poderiam
selecionar aquela possibilidade que sera desenvolvida quando
nao ha um objetivo claro a ser resolvido? Por outro lado, o uso
dessa abordagem poderia implicar em produtos e servicos com
inovagoes radicais uma vez que se pretende investigar possibili-
dades futuras? Considerando esses questionamentos, a proxima
secao visa ampliar as oportunidades de pesquisa a partir da dis-
cussao dos topicos levantados ao longo deste capitulo.

7 Histdria curta que apresenta os elementos caracteristicos da narrativa: narra-
dor, espaco, enredo, personagem e tempo. Tem poucos personagens, aconte-
ce em um unico espago e em um tempo reduzido.

8 Uma abordagem por sondas culturais (cultural probes)visa promover a parti-
cipacgao do usuario na pesquisa de tal forma que se torne sujeito e nao o obje-
to da pesquisa, fazendo recortes e ressaltando o que |he interessa.
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3 Discussao

Quando consideramos uma alteracao no proprio gatilho que ini-
cia o processo projetual, algumas questdes podem ser discutidas
de acordo com a revisao tedrica realizada neste trabalho. Nos es-
tudos de Simon (1969) a metafora do computador foi adotada
para simular e explicar os processos de uma atividade de solucao
de problemas, pois a mente humana seria constituida por sis-
temas de processamento de informacao que procuram realizar
objetivos. Uma vez que estabelecemos um problema de projeto,
iniciamos o projeto com uma situagcao incOmoda, ou seja, aquilo
gue precisa ser minimante neutralizado e cujos resultados tam-
bém podem gerar impactos positivos.

Seja qual for o seu grau de determinacao (RITTEL; WEBER, 1973;
BUCHANAN. 1992; DORST, 2004), ha uma certa intencionalidade do
projetista em alcancar determinadas metas ou preencher lacu-
nas que sao intrinsecas a esse processo cognitivo de resolucao de
problemas. Aqui vale destacar que Buchanan (1992) ja alertou.a
partir do conceito de wicked problems, a existéncia de uma inde-
terminacao fundamental aos problemas de design, a qual se dife-
rencia de uma concepcao de “nao determinacao”™ os problemas
nao determinados supdem uma determinacao a ser alcancada,
enquanto os indeterminados nao possuem condic¢des ou limites
definitivos e podem apenas se tornar concretos ou especificos ao
longo do tempo.

Assim, um designer pode lidar com a determinacao e a indeter-
mMinacao nos processos de projeto, mas € na propria indetermi-
nacao que ele encontraria o espaco para visualizar e desenvolver
futuros possiveis. De modo geral, as abordagens projetuais consi-
deram que o estimulo para o processo seja dado por um proble-
ma, sendo que o mesmo pode ser questionado e reformulado a
qualquer momento do projeto. E sob essa perspectiva, o espaco
de indeterminacao certamente nao ira ocorrer nos momentos
iniciais do processo, ou seja, durante o proprio gatilho que dispa-
ra a acao projetual.

Considerando a discussao entre problemas e possibilidades no es-
paco do projeto, podemos apontar que a principal diferenca ocor-
re em relacao ao estado temporal: o presente e o futuro materiali-
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zada (DESMET; HASSENZAHL, 2012). Os problemas concentram-se no
presente, pois sao obstaculos atuais que precisam ser resolvidos
para alcancar um objetivo desejado. Enquanto isso, as possibili-
dades estao voltadas diretamente para o futuro, sendo conside-
radas como perspectivas ou “futuros possiveis”. Nesse momento
indicamos uma oportunidade de pesquisa com a aproximacao
de conceitos relacionados ao modo de pensar por cenarios, espe-
cificamente no ambito do design® explorando como seria o mun-
do se determinada ideia fosse materializada.

Desmet e Hassenzahl (2012) apontam que muitos designers con-
sideram que seu trabalho esta materializando futuros possiveis,
mas se tratamos o projeto com uma abordagem de resolucao de
problemas, implicitamente a percepcao de futuro que se tem é a
do proprio problema resolvido (no presente). Talvez isso possa re-
quisitar alguma mudanca no modo de pensar por projetos, espe-
cialmente em relagao ao uso das técnicas, ferramentas e instru-
mentos associados ao inicio do projeto - e derivadas de pesquisas
sobre o modo de resolucao de problemas em design.

Se considerarmos que as possibilidades nao estao evidentemen-
te aparentes no contexto do projeto, entao como explorar, com-
partilhar e selecionar possibilidades? Jimenez et al. (2014) apre-
sentaram recentemente uma alternativa que inicia com historias
e experiéncias positivas lembradas pelas pessoas envolvidas no
projeto. Isso porque o compartilhamento de histdrias ou anedo-
tas sobre as experiéncias e as vivéncias cotidianas poderia agre-
gar as emocoes e as respostas afetivas das pessoas. Os autores
também utilizaram como metafora a “criacao de cenas de filmes”
para explorar representagdes visuais dos eventos - considerando
0s elementos caracteristicos de uma narrativa: o narrador, o espa-

9 Desde os anos 2000, o uso de cenarios no ambito do design (MANZINI, JEGOU,
2003; MORALES, 2004; LEIRO, 2006; CELASCHI; DESERTI, 2007; CAUTELA, 2007; DE MO-
RAES, 2010; CELI, 2010) evoluiu para uma abordagem modular e fragmentada
simplificando os cendrios como uma ferramenta de visualizagdo para criar e
visualizar o contexto de produtos e servigcos promovendo a colaboragado através
de um vocabulario comum entre os diferentes atores de um processo de
projeto. Entretanto, as pesquisas mais recentes (HINDRICHSON, 2013; HINDRICH-
SON; FRANZATO, 2014; OLIVEIRA, 2015; COLOMBI E ZINDATO, 2015; SCHWALBE, 2016;
HINES; ZINDATO, 2016; ZINDATO, 2016) ja consideram que os cenarios podem ser
entendidos como uma ferramenta complexa e multifacetada que visa con-
templar objetivos distintos, ao mesmo tempo em que pode ser utilizada de
diversas formas e em diferentes momentos do projeto.
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CO, 0 enredo, 0 personagem e o tempo. Aqui evidenciamos outra
aproximacao com o conceito de cenarios: eles nao descrevem o
individuo e suas acoes, mas o sistema de relacdées em um deter-
minado contexto (RAMIREZ et al,, 2015).

Em virtude da contemporaneidade deste tema de pesquisa, su-
gere-se que outras possibilidades e aproximagodes tedricas pos-
sam se desenvolver a partir dessa discussao. Nessa linha, Jime-
nez et al. (2014) também questionam: como os designers podem
selecionar as possibilidades identificadas nos momentos iniciais
de um projeto? Especialmente quando nao ha um objetivo cla-
ro a ser resolvido ou dirigido através de especificagdes técnicas,
0s processos de selecao de alternativas tradicionalmente utili-
zados no contexto de resolucao de problemas talvez nao con-
sigam atender essa demanda. Isso porque um projeto dirigido
pela identificacao de possibilidades consideraria especificacoes
sobre experiéncias e vivéncias afetivas, conforme a abordagem
proposta por Jimenez et al.(2014). Nessa perspectiva, sugere-se
investigar os processos de selecao de alternativas avancando as
pesquisas na area de design e emocgao.

Além disso, o uso dessa abordagem poderia implicar em produtos
e servicos com inovacoes radicais uma vez que se pretende inves-
tigar possibilidades futuras? Sem duvida, a incorporacao de uma
visao positiva através de vivéncias e experiéncias poderia incluir
0 conhecimento tacito e intangivel visando proporcionar engaja-
mento, interesse e proposito na vida. O conhecimento tacito, ou
seja, aquele que é carregado de ideais, emocdes e valores € mais
dificil de formalizar em palavras, numeros ou sons (TAKEUCHI; NO-
NAKA, 2008). Além de proporcionar atividades agradaveis, Desmet
e Pohlmeyer (2013) acreditam que o design positivo e voltado para
as possibilidades poderia oferecer uma representacao tangivel de
novos significados visando a inovagao. Desse modo, o design tam-
bém poderia dirigir as intencdes rumo aos objetivos desejaveis e
assim inspirar/capacitar o engajamento em atividades significati-
vas tanto para o individuo quanto para a comunidade.

4 Consideracoes finais

Recentemente proposta na comunidade de pesquisa, a aborda-
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gem orientada para as possibilidades apresenta uma nova pers-
pectiva sobre o papel do design. Jimenez et al. (2014) consideram
gue se trata de uma abordagem alternativa, uma vez que as so-
ciedades contemporaneas ainda enfrentam inumeras situacoes,
desde a fome a falta de abastecimento de agua, que precisam e
devem ser enfrentados pelas poderosas ferramentas das aborda-
gens orientadas pelos problemas, conforme apresentado neste
capitulo. Contudo, a visao de projeto baseada em possibilidades
surge como uma adicao as praticas de design atuais, ampliando
o conceito de solucao de projetos para além da reducao de defi-
ciéncias (JIMENEZ et al., 2014).

Se considerarmos que as abordagens projetuais disponiveis até
0 momento sao limitadas em relagao a técnicas ou instrumentos
capazes de identificar possibilidades (JIMENEZ et al., 2014), € pos-
sivel evidenciar a necessidade de mais estudos sobre este tema.
Cabe destacar que projetar para a felicidade nao é apenas sobre
o individuo, pois os efeitos de uma abordagem positiva podem
auxiliar as pessoas a enfrentar os desafios ambientais, culturais
e sociais da vida contemporanea. Especialmente, ao motivar o
desenvolvimento de novas tecnologias através de uma cultura de
inovacao para que as pessoas possam explorar as suas capacida-
des de forma mais positiva e humana (JIMENEZ et al., 2014).

Contemplando essa perspectiva, objetiva-se seguir as investiga-
¢des levantadas nesta discussao com a pesquisa Projetar por Ce-
narios: uma tecnologia para promover a inovacao dirigida pelo
design em micro e pequenas empresas (HINDRICHSON, 2017). Isso
porque ideia de projetar por cenarios, ja antecipada como pos-
sibilidade de pesquisa (HINDRICHSON, 2013), poderia oferecer os
mMecanismos necessarios para o compartilhamento de narrativas
(visuais e orais) sobre as experiéncias positivas em um processo
de projeto voltado para as possibilidades. Finalmente, a discussao
realizada neste capitulo também buscou proporcionar estimulos
para o avanco de pesquisas considerando as técnicas de selecao
de alternativas e a busca de inovacoes nos limites do design.
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